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Abstract 
The purpose of this research  was to analyze the influence of the Role Playing 
learning method on the learning outcomes of Social Sciences of fifth grade students of 
West Pontianak 54th Elementary School. The research method used was an 
experiment, a form of Quasi Experimental type of non equivalent group design. The 
research population was all fifth grade students of West Pontianak Elementary School 
54 with the number of students were 71 students. The sampling technique uses 
purposive sampling. The technique used is direct observation and measurement. Data 
collection tools in the form of observation sheets and multiple choice tests. The results 
of data analysis are, the average score of the control class post-test is 61.03 and the 
experiment is 66.56. Based on the results of the t-test calculation obtained by tcount 
2.95> ttable 1.98, then Ha is accepted. This shows that there are differences in the 
learning outcomes of the control class students with the experimental class. 
Calculation of effect size is 0.74 with medium criteria. The conclusion of this 
researchis that there is the influence of the Role Playing learning method on the 
learning outcomes of Social Sciences in fifth grade students of West Pontianak 54 
Elementary School in the medium category. 
 
Keywords: Learning Methods for Role Playing, Learning Outcomes, Social 
Sciences 
 
 
PENDAHULUAN 
Sekolah merupakan tempat terjadinya 
interaksi belajar antara guru dengan siswa, 
siswa dengan siswa, serta guru dengan guru. 
Interaksi tersebut berupa serangkaian aktivitas 
belajar yang berlangsung untuk mencapai 
tujuan tertentu. Interaksi atau hubungan timbal 
balik tersebut merupakan syarat 
berlangsungnya pendidikan. Secara umum, 
salah satu bentuk satuan pendidikan di 
Indonesia yaitu Sekolah Dasar (SD).   
Pendidikan di Sekolah Dasar merupakan 
pendidikan untuk siswa yang berusia antara 
tujuh (7) sampai tiga belas (13) tahun sebagai 
pendidikan ditingkat dasar yang dikembangkan 
sesuai dengan satuan pendidikan, potensi 
daerah, sosial budaya dan masyarakat 
setempat. Pendidikan di Sekolah Dasar 
diselenggarakan secara formal yang 
berlangsung selama minimal 6 tahun dari kelas 
satu (I) sampai kelas (VI). Disinilah siswa 
sekolah dasar ditempa berbagai bidang studi 
yang harus mampu dikuasai oleh siswa. Pada 
jenjang pendidikan tingkat dasar, mata 
pelajaran ilmu pengetahuan sosial (IPS) 
merupakan gabungan dari berbagai ilmu 
pengetahuan yang didalamnya terdapat materi 
Geografi, Sejarah, Antropologi, Sosisologi, 
dan Ekonomi. Pentingnya pendidikan IPS 
secara tidak langsung membuat guru dituntut 
untuk mengembangkan kemampuannya, guru 
juga dituntut untuk lebih professional, kreatif, 
dan inovatif. Untuk mengembangkan 
kemampuannya guru harus senantiasa 
mengembangkan diri dan banyak mempelajari 
strategi pembelajaran, agar model atau metode 
yang diterapkan dapat berjalan dengan 
maksimal. Karena dalam pembelajaran perlu 
menggunakan metode yang tepat agar tujuan 
dari pembelajaran dapat tercapai dan sesuai 
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dengan kurikulum. Menurut Ahmad Susanto 
(2014: 52), “Metode mengajar adalah 
suatupengetahuan tentang cara-cara mengajar 
yang digunakan oleh seorang guru atau 
instruktur”. Artinya, para guru bebas memilih 
metode mengajar yang sesuai untuk mencapai 
tujuan pembelajaran. Pemilihan dan 
penggunaan metode yang tepat akan 
membantu meningkatkan minat belajar siswa 
sehingga siswa lebih aktif dalam belajar serta 
dapat membantu memahami materi yang 
diajarkan oleh guru. Untuk itu diperlukan 
penggunaan metode dalam pembelajaran. 
Salah satu metode pembelajaran yang dapat 
digunakan oleh guru adalah metode role 
playing. Menurut Miftahul Huda (2014: 209), 
“Role playing adalah suatu cara penguasaan 
bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan 
imajinasi dan penghayatan siswa. 
Pengembangan dan penghayatan dilakukan 
siswa dengan memerankan diri sebagai tokoh 
hidup atau benda mati”. Metode ini diharapkan 
dapat memecahkan berbagai persoalan serta 
meningkatkan aktivitas siswa dalam proses 
pembelajaran khususnya dalam mata pelajaran 
IPS di SD. Berdasarkan hasil wawancara 
dengan guru kelas V yang dilaksanakan pada 
tanggal 24 Juli 2018 di Sekolah Dasar Negeri 
54 Pontianak Barat, siswa kurang 
memperhatikan pelajaran yang diberikan oleh 
guru. Secara khusus pada pembelajaran IPS, 
wawancara yang dilaksanakan dengan guru 
kelas masing-masing wali kelas dari kelas VA 
dan VB sudah mengajar menggunakan media 
serta model pembelajaran sebagai penunjang 
proses pembelajaran di kelas. Tetapi, perhatian 
siswa juga masih kurang dalam pembelajaran. 
Siswa kurang fokus terhadap materi yang 
disajikan guru di depan kelas, cenderung 
bermain sendiri atau siswa memperhatikan 
namun kurang memahami materi tersebut dan  
mudah lupa. Selain itu, terdapat kendala pada 
buku pelajaran, siswa menggunakan buku 
paket secara bergantian untuk setiap kelas. 
Buku tersebut hanya digunakan saat jam 
pelajaran berlangsung tidak untuk dibawa 
pulang. Hal ini membuat siswa tidak dapat 
mengulang kembali pelajaran yang telah ia 
dapat saat di sekolah. Terkhusus dalam 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial siswa 
hanya belajar berdasarkan penjelasan dari guru 
dan melalui buku yang tersedia saja, kemudian 
siswa membaca materi yang dipelajari.  
Kendala-kendala tersebut mempengaruhi 
pemahaman serta hasil belajar siswa. Siswa 
kurang memahami materi pelajaran dengan 
baik. Penggunaan metode role playing 
diharapkan dapat memberikan semangat 
kepada siswa dalam pembelajaran IPS, dapat 
mengarahkan kepada pembelajaran yang 
kreatif, inovatif dan menyenangkan serta 
bermakna. Hal ini memungkinkan siswa untuk 
terjun langsung memerankan sesuatu yang 
dibahas dalam proses belajar. Perhatian siswa 
akan lebih terarah pada materi pelajaran. 
Sehingga siswa menjadi lebih memahami 
materi-materi pelajaran. Pada akhirnya dapat 
menunjang hasil belajar siswa seperti yang 
diharapkan. 
Menurut Shaftel (dalam Hidayati, 2008: 
7-37), tujuan dan manfaat role playing antara 
lain: (1) Agar menghayati sesuatu kejadian 
atau hal yang sebenarnya dalam realita hidup. 
(2) Agar memahami apa yang menjadi sebab 
dari sesuatu serta bagaimana akibatnya. (3) 
Untuk mempertajam indera dan rasa siswa 
terhadap sesuatu. (4) Sebagai 
penyaluran/pelepasan ketegangan dan 
perasaan-perasaan. (5) Sebagai alat 
mendiagnosa keadaan kemampuan siswa. (6) 
Pembentukan konsep secara mandiri. (7) 
Menggali peranan-peranan dari pada seseorang 
dalam suatu kehidupan kejadian/keadaan. (8) 
Membina siswa dalam kemampuan 
memecahkan masalah, berfikir kritis, analisis, 
berkomunikasi, hidup dalam kelompok dan 
lain-lain. (9) Melatih anak ke arah 
mengendalikan dan membaharui perasaannya, 
cara berfikirnya, dan perbuatannya.  
Langkah-langkah metode role playing 
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
langkah-langkah dalam melaksanakan 
pembelajaran menggunakan metode role 
playing menurut Miftahul Huda (2014: 209-
210). Alasan peneliti menggunakan langkah-
langkah menurut Miftahul Huda dikarenakan 
langkah tersebut dapat diterapkan dan 
dipahami oleh peneliti sendiri selaku yang 
menerapkan metode role playing. Selain itu, 
langkah tersebut juga dapat disesuaikan 
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dengan kemampuan siswa selaku objek 
penelitian. Langkah-langkah tersebut antara 
lain: (1) Guru menyusun/menyiapkan skenario 
yang akan ditampilkan. (2) Guru menunjuk 
beberapa siswa untuk mempelajari skenario 
dalam waktu beberapa hari sebelum 
pelaksanaan Kegiatan Belajar Mengajar. (3) 
Guru membentuk kelompok siswa yang 
masing-masing beranggotakan 5 orang atau 
lebih. (4) Guru memberikan penjelasan tentang 
kompetensi yang ingin dicapai. (5) Guru 
memanggil para siswa yang sudah ditunjuk 
untuk melakonkan skenario yang sudah 
dipersiapkan. (6) Masing-masing siswa berada 
dikelompoknya sambil mengamati skenario 
yang sedang diperagakan. (7) Setelah selesai 
ditampilkan, masing-masing siswa diberikan 
lembar kerja untuk membahas/memberi 
penilaian atas penampilan masing-masing 
kelompok. (8) Masing-masing kelompok 
menyampaikan hasil kesimpulannya. (9) Guru 
memberikan kesimpulan dan evaluasi secara 
umum. Menurut Daryanto dan Syaiful Karim 
(2017: 69), metode role playing memiliki 
kelebihan seperti: (1) Proses pembelajaran 
melibatkan seluruh siswa untuk berpartisipasi. 
(2) Mempunyai kesempatan untuk memajukan 
kemampuannya dalam bekerja sama. (3) Siswa 
juga dapat belajar menggunakan bahasa 
dengan baik dan benar. (4) Siswa bebas 
mengambil keputusan dan berekspresi secara 
utuh. (5) Permainan merupakan penemuan 
yang mudah dan dapat digunakan dalam situasi 
dan waktu yang berbeda. (6) Guru dapat 
mengevaluasi pengalaman siswa melalui 
pengamatan pada waktu melakukan 
permainan. (7) Dapat berkesan dengan kuat 
dan tahan lama dalam ingatan siswa disamping 
merupakan pengalaman yang menyenangkan 
yang sulit untuk dilupakan. (8) Sangat menarik 
bagi siswa, sehingga memungkinkan kelas 
menjadi dinamis dan penuh antusias. (9) 
Membangkitkan gairah dan semangat 
optimism dalam diri siswa serta menumbuhkan 
rasa kebersamaan dan kesetiakawanan sosial 
yang tinggi. (10) Dapat menghayati peristiwa 
yang berlangsung dengan mudah, dan dapat 
memetik butir-butir hikmah yang terkandung 
di dalamnya dengan penghayatan siswa 
sendiri. (11) Dimungkinkan dapat 
meningkatkan kemampuan profesional siswa 
dan dapat menumbuhkan atau membuka 
kesempatan bagi lapangan kerja. Sedangkan 
kekurangannya, menurut Miftahul Huda (2014: 
211), metode role playing memiliki 
kekurangan seperti: (1) Banyaknya waktu yang 
dibutuhkan. (2) Kesulitan menugaskan peran 
tertentu kepada siswa jika tidak dilatih dengan 
baik. (3) Ketidakmungkinan menerapkan 
rencana pembelajaran jika suasana kelas tidak 
kondusif. (4) Akan menghabiskan waktu dan 
tenaga. (5) Tidak semua materi pelajaran dapat 
disajikan melalui metode ini.  
Berdasarkan paparan tersebut peneliti  
mengadakan penelitian dengan judul 
“Pengaruh Metode Pembelajaran Role Playing 
terhadap Hasil Belajar Ilmu Pengetahuan 
Sosial Siswa Kelas V Sekolah Dasar Negeri 54 
Pontianak Barat”.  
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif 
dengan menggunakan metode eksperimen. 
Menurut Sugiyono (2017: 11), “Metode 
penelitian eksperimen merupakan metode 
penelitian yang digunakan untuk mencari 
pengaruh treatment (perlakuan) tertentu”.  
Jenis yang digunakan yaitu Quasi 
experimental. design (Sugiyono, 2017: 114). 
Menurut Sugiyono (2017: 114), “Desain ini 
mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak 
dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol 
variabel-variabel luar yang mempengaruhi 
pelaksanaan eksperimen”. Alasan digunakan 
Quasi Experimental Design karena dalam 
penelitian ini tidak semua kondisi obyek dapat 
dikontrol sehingga tidak menutup 
kemungkinan terdapat aspek-aspek lain dari 
luar yang mempengaruhi pelaksanaan 
eksperimen. Dimana peneliti mengungkapkan 
akibat perlakuan pengajaran dengan 
menerapkan metode role playing dan 
membandingkannya dengan tidak menerapkan 
metode role playing pada pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial dan melihat hasil belajar 
siswa setelah diberi perlakuan.  
Bentuk rancangan quasi experimental 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
Nonequivalent Control Group Design. Dalam 
rancangan Nonequevalent Control Group 
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Design ini digunakan dua kelas sebagai subjek 
penelitian. kelas yang pertama akan diberikan 
pre-test (O1), tidak diberikan treatment dan 
diberi post-test (O2). Kelas yang kedua akan 
diberikan pre-test (O3), diberi suatu treatment 
(X) dan diberi post-test (O4). Pola sebagai 
berikut: 
 
Tabel 1. Pola Nonequivalent Control Group Design 
 
Kelas Pre-test Perlakuan Post-test 
E O1 X O2 
K O3 -  O4 
 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 54 
Pontianak Barat yang terdiri dari dua kelas 
yaitu kelas VA dan kelas VB, yang berjumlah 
71 orang siswa, masing-masing kelas 
berjumlah 35 dan 36 orang siswa. Dalam 
penelitian ini menggunakan teknik sampling 
yaitu Nonprobability Sampling (Sugiyono, 
2017: 119). Menurut Sugiyono (2017: 119), 
“Nonprobability Sampling adalah teknik 
pengambilan sampel yang tidak memberi 
peluang/kesempatan sama bagi setiap unsur 
atau anggota populasi untuk dipilih menjadi 
sampel”. Teknik sampel dari Nonprobability 
Sampling meliputi; sampling sistematis, kuota, 
aksidental, purposive, jenuh, dan snowball. 
Dalam penelitian ini menggunakan purposive 
sampling. Menurut Sugiyono (2017: 124), 
“Purposive Sampling adalah teknik penentuan 
sampel dengan pertimbangan tertentu”. Teknik 
pengambilan sampel dalam penelitian ini 
adalah dengan purposive sampling yang teknik 
pelaksanaannya dilakukan dengan mengambil 
semua sampel yang ada di dalam populasi, 
karena jumlah sampel/subjek peneliti yang 
tidak mencapai 100 orang.  
Adapun alasan peneliti menggunakan 
sampel dengan teknik purposive sampling 
yaitu: (1) Berdasarkan pada tujuan penelitian 
yang ingin melihat perbedaan hasil belajar 
siswa yang diajar dengan menerapkan metode 
role playing dengan siswa yang tidak diajar 
dengan menerapkan metode role playing 
sehingga penulis memerlukan dua kelas yang 
akan digunakan sebagai kelas eksprimen dan 
kelas kontrol. (2) Penyebaran siswa 
berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah 
dikelas V Sekolah Dasar Negari 54 Pontianak 
Barat hampir merata disetiap kelas. (3) Pada  
 
siswa kelas VA dan VB memiliki perilaku 
yang berbeda yaitu, VA cenderung ribut 
sehingga pelaksanaan penelitian kelas 
eksperimen dilakukan dikelas VB yang 
bertujuan untuk memberikan aktivitas 
bermakna agar terhindarnya keributan yang 
berlebihan saat pembelajaran berlangsung. 
Jadi yang merupakan sampel dalam 
penelitian ini adalah seluruh populasi, karena 
seluruh populasi dijadikan sampel maka 
penelitian ini adalah penelitian populasi. Yakni 
seluruh siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 54 
Pontianak Barat yang berjumlah 71 siswa yang 
terdiri dari 35 siswa kelas VA dan 36 siswa 
kelas VB. Adapun setelah dilakukan 
pertimbangan dengan tujuan tertentu bersama 
kedua guru wali kelas maka yang terpilih 
sebagai kelas eksperimen adalah kelas VB dan 
sebagai kelas kontrol adalah kelas VA Sekolah 
Dasar Negeri 54 Pontianak Barat. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan 
adalah teknik pengukuran dan teknik observasi 
langsung. Alat pengumpul datanya adalah tes 
hasil belajar berupa pilihan ganda dan lembar 
observasi. Tes yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah pre test dan post test yang 
terdiri dari 50 soal yang berupa pertanyaan di 
ikuti pilihan jawaban yang berjumlah empat 
pilihan yang disebut pilihan ganda (tes 
objektif). Menurut John. W. Creswell (2012: 
xxi) menyatakan bahwa, “Multiple Choice 
Assessments assess mastery of the content. 
These assessments are mapped to learning 
outcomes, and students can take the multiple 
choice pretests as many times as they want. 
Not only do these assessments provide overall 
scores for each outcome, but they also explain 
why responses to particular items are 
corrector incorrect”.  Artinya penilaian 
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Pilihan Ganda menilai penguasaan konten. 
Penilaian ini dipetakan ke hasil pembelajaran, 
dan siswa dapat mengambil beberapa pilihan 
pretest sebanyak yang mereka inginkan. 
Penilaian ini tidak hanya memberikan skor 
keseluruhan untuk setiap hasil, tetapi juga 
menjelaskan mengapa tanggapan terhadap item 
tertentu benar atau salah.  Dari pendapat yang 
telah dipaparkan, maka peneliti menggunakan 
tes tertulis yang berbentuk pilihan ganda atau 
tes objektif. Alasan diberikan tes pilihan ganda 
adalah sebagai berikut: (1) Bentuk pilihan 
ganda lebih bersifat objektif dan 
memungkinkan untuk mengetahui tingkat 
kesukaran dari tiap-tiap soal. (2) Bentuk 
pilihan ganda dapat diskor secara objektif 
dalam hal ini skor yang  diperoleh akan tetap 
sama, siapapun yang memeriksa. 
Agar alat pengumpul data dapat 
digunakan sebagai alat pengumpul data yang 
objektif dan mampu menguji hipotesa 
penelitian, maka diperlukan analisis terhadap 
alat pengumpul data yaitu dengan melakukan 
validitas dan reliabelitas. Menurut Sugiyono 
(2017: 348) menyatakan bahwa, “Validitas 
berarti instrument tersebut dapat digunakan 
untuk mengukur apa yang seharusnya diukur”. 
Dalam penelitian ini validitas tes yang diuji 
adalah validitas isi. Validitas isi bertujuan 
untuk melihat kesesuaian antara kompetensi 
dasar, materi, indikator, kisi-kisi soal dan soal-
soal tes. Agar  tes yang dibuat memiliki 
validitas isi maka penyusunan tes berdasarkan 
kurikulum KTSP dan isi bahan ajar serta soal-
soal dalam tes disesuaikan dengan kompetensi 
dasar. Sebelum digunakan sebagai alat 
pengumpulan data, tes hasil belajar siswa ini 
dikonsultasikan terlebih dahulu kepada 
pembimbing, kemudian divalidasi oleh bapak 
Dr. H. Suhardi Marli, M. Pd selaku dosen Ilmu 
Pengetahuan Sosial di Program Studi 
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 
Tanjungpura dan ibu Eny Rusmiati, S. Pd 
selaku guru wali kelas VI di Sekolah Dasar 
Negeri 54 Pontianak Barat. Penilaian yang 
diberikan oleh para ahli/validator dapat berupa 
komentar atau saran terhadap soal tes tersebut. 
Atas dasar pertimbangan para ahli tersebut 
selanjutnya dilakukan perbaikan. Setelah 
diperbaiki dan dinyatakan valid oleh validator, 
maka soal tes tersebut bisa diuji cobakan dan 
dihitung validitasnya. 
 Sedangkan reliabelitas menurut Sugiyono 
(2017:173) menyatakan bahwa, “Reliabilitas 
adalah instrumen yang bila digunakan 
beberapa kali untuk mengukur objek yang 
sama, akan menghasilkan data yang sama”. 
Adapun sekolah yang digunakan untuk tempat 
uji coba soal adalah Sekolah Dasar Negeri 54 
Pontianak Barat. Sekolah ini dipilih sebagai 
tempat ujicoba karena sekolahnya setara yaitu 
sama-sama berakreditasi B. Setelah ujicoba 
dilaksanakan, langkah selanjutnya yang 
dilakukan adalah mencari reliabilitas tes.  
Setelah dilakukan perhitungan reliabelitas soal 
uji coba didapatkan hasil sebesar 0,81 yang 
tergolong dalam kriteria tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa ketetapan soal uji coba 
memiliki kriteria yang tinggi. 
Prosedur penelitian dalam penelitian ini 
terdiri dari tiga tahap sebagai berikut: 
 
Tahap Persiapan 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap persiapan antara lain: (a) Melakukan 
observasi ke sekolah yang menjadi tempat 
peneliti. Dalam melakukan penelitian ini, 
peneliti bermitra dengan guru Sekolah Dasar 
Negeri 54 Pontianak Barat. (b) Menyiapkan 
perangkat pembelajaran berupa Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), dan Lembar 
Kerja Siswa (LKS). (c) Menyiapkan instrumen 
penelitian untuk memperoleh hasil belajar 
siswa yang terdiri dari: (1) Kisi-kisi soal tes 
hasil belajar. (2) Soal pre-test dan post-test. (3) 
Kunci jawaban dan pedoman penskoran tes 
hasil belajar. (d) Melaksanakan validasi 
instrumen penelitian. (e) Merevisi instrumen 
penelitian berdasarkan hasil validasi. (f) 
Melaksanakan uji coba tes hasil belajar untuk 
reliabilitas. (g) Menganalisis hasil uji coba soal 
tes hasil belajar. 
 
Tahap Pelaksanaan 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap pelaksanaan antara lain: (a) Menentukan 
jadwal penelitian pada kelas yang disesuaikan 
dengan jadwal belajar Ilmu Pengetahuan Sosial 
di sekolah yang menjadi tempat penelitian. (b) 
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Memberikan pre-tes pada kelas eksperimen 
dan kelas kontrol untuk mengetahui kondisi 
awal siswa. (c) Memberikan perlakuan dengan 
melaksanakan pembelajaran dengan 
menerapkan metode role playing pada kelas 
eksperimen dan tidak menerapkan metode role 
playing pada kelas kontrol. (d) Memberikan 
post-tes pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. 
 
 
 
Tahap Akhir 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap akhir antara lain: (a) Menganalisis data 
hasil penelitian, yakni tes hasil belajar siswa 
pada kelas eksperimen. (b) Menskor hasil tes. 
(c) Menghitung rata-rata hasil tes siswa. (d) 
Menghitung Normalitas distribusi data. (e) 
Menghitung homogenitas varians data. (f) 
Menghitung hipotesis data menggunakan uji T. 
(g) Menghitung effect size. (h) Membuat 
kesimpulan. 
 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
 
 
 
Hasil 
Tabel 2. Perbedaan Hasil Belajar Siswa Kelas Eksperimen dan Kontrol 
 
Keterangan Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 
 Pre-test Post-test Pre-test Post-test 
Rata-rata (?̅?) 42,97 61,03 44 66,56 
Standar Deviasi 4,98 7,37 6,36 8,20 
Uji Normalitas  0,12 0,082 0,09 0,146 
 Pre-Test Post-Test 
Uji homogenitas 1,65 1,24 
Uji Hipotesis 0,75 2,95 
 
Hasil Pre-Test Kelas Eksperimen dan 
Kontrol 
Dari tabel diketahui bahwa pada kelas 
kontrol saat pre-test Lhitung = 0,12 sedangkan 
Ltabel = 0,149. Sementara kelas eksperimen 
Lhitung = 0,09 sedangkan Ltabel = 0,148. Maka 
hasil pre-test kedua kelas dinyatakan 
berdistribusi normal, sehingga dilanjutkan 
dengan perhitungan homogenitas varians data 
pre-test. Setelah itu dilakukan perhitungan uji 
homogenitas varians, diketahui Ftabel α = 5% 
(dengan dk pembilang (36-1=35) dan dk 
penyebut (35-1=34) sebesar 1,76 sedangkan 
diperoleh Fhitung = 1, 65 maka dapat dilihat 
bahwa Fhitung (1,65) < Ftabel (1,76). Ini 
menunjukkan bahwa data pre-test pada kedua 
kelas penelitian dinyatakan homogen (tidak 
berbeda secara signifikan). Kemudian 
dilanjutkan dengan uji hipotesis (uji-t). 
Berdasarkan perhitungan uji-t menggunakan 
rumus Polled Varians diperoleh thitung sebesar 
0,75 dan ttabel (α =5% dan dk = 36 + 35 – 2 = 
1.98) sebesar 1,98, karena thitung (0,75) < ttabel 
(1,98), maka Ho diterima. Jadi, dapat 
disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan 
hasil pre-test siswa di kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Sehingga, antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol memiliki 
kemampuan yang relatif sama. 
 
Hasil Post-Test Kelas Eskperimen dan 
Kontrol 
Dari tabel diketahui bahwa pada kelas 
kontrol saat post-test Lhitung = 0,082 sedangkan 
Ltabel = 0,148. Sementara kelas eksperimen 
Lhitung = 0,146 sedangkan Ltabel = 0,148. Maka 
hasil post-test kedua kelas dinyatakan 
berdistribusi normal, sehingga dilanjutkan 
dengan perhitungan homogenitas varians data 
pre-test. Setelah itu dilakukan perhitungan uji 
homogenitas varians, diketahui Ftabel α = 5% 
(dengan dk pembilang (36-1=35) dan dk 
penyebut (35-1=34) sebesar 1,76 sedangkan 
diperoleh Fhitung = 1, 24 maka dapat 
dilihatbahwa Fhitung (1,24) < Ftabel (1,76). Ini 
menunjukkan bahwa data post-test pada kedua 
kelas penelitian dinyatakan homogen (tidak 
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berbeda secara signifikan). Kemudian 
dilanjutkan dengan uji hipotesis (uji-t). 
Berdasarkan perhitungan uji-t menggunakan 
rumus Polled Varians diperoleh thitung sebesar 
2,95 dan ttabel (α =5% dan dk = 36 + 35 – 2 = 
1.98) sebesar 1,98, karena thitung (2,95) < ttabel 
(1,98), maka Ho diterima. Jadi, dapat 
disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan 
hasil post-test siswa di kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Sehingga, antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol memiliki 
kemampuan yang relatif sama. 
 
Besarnya Pengaruh Penggunaan Model 
Problem Based Learning 
Setelah melakukan perhitungan diperoleh 
hasil thitung (2,95) > ttabel (1,98), maka Ha 
diterima dan H0 ditolak. Hal ini menunjukkan 
bahwa terdapat pengaruh metode pembelajaran 
role playing terhadap hasil belajar Ilmu 
Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar 
Negeri 54 Pontianak Barat.  
 
Pembahasan 
  Penelitian ini dilakukan disekolah Dasar 
Negeri 54 Pontianak Barat tahun ajaran 
2018/2019. Dengan menggunakan dua kelas 
yaitu kelas Vb sebagai kelas eksperimen dan 
kelas Va sebagai kelas kontrol. Penelitian 
dilakukan sebanyak empat kali pertemuan 
untuk setiap kelas. Setiap satu kali pertemuan 
waktu yang disediakan adalah 3 x 35 menit. 
Hasil belajar siswa dikelas eksperimen rata-
ratanya lebih tinggi dibanding kelas kontrol 
karena diberi perlakuan menggunakan metode 
pembelajaran role palying. 
 
 
 
Grafik 1. Rata-rata Hasil Belajar Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
 
 Berdasarkan grafik 1, dapat diketahui 
terdapat perbedaan nilai rata-rata hasil belajar 
siswa di kelas eksperimen dan dikelas kontrol 
baik sebelum dan sesudah diberikan perlakuan, 
namun kelas eksperimen dan kelas kontrol 
masing-masing mengalami pengaruh kearah 
yang lebih baik terhadap hassil belajar siswa. 
Perbedaan hasil belajar siswa dikelas 
eksperimen dan kelas kontrol tidak terlepas 
dari proses pembelajaran yang dilakukan 
dikelas eksperimen lebih efektif dan rata-rata 
hasil belajar setelah diberi perlakuan lebih 
tinggi dibanding dengan kelas kontrol karena 
menggunakan metode pembelajaran role 
palying. Dengan menggunakan metode 
pembelajaran role palying siswa dapat 
memahami materi kebebasan berorganissasi 
dengan mudah dalam proses belajar mengajar. 
Pada saat proses pembelajaran dengan 
menggunakan metode pembelajaran role 
palying siswa menjadi lebih berpartisipasi aktif 
dalam kegiatan pembelajarana baik secara 
individu maupun dalam kerja kelompok. Siswa 
saling bekerja sama, berinteraksi, 
berkomunikasi, dan bertukar pikiran untuk 
memecahkan masalah dan saling membantu 
untuk memahami materi. Siswa menjadi lebih 
aktif dalam menyampaikan ide atau pendapat 
dalam diskusi kelompok. Siswa mempunyai 
rasa tanggung jawab terhadap dirinya sendiri 
maupun dalam kelompoknya. Dengan 
demikian pentingnya penggunaan model serta 
media yang bervariasi dalam suatu proses 
belajar mengajar. Selain dapat dilihat dengan 
nilai rata-rata siswa hal tersebut dapat 
dibuktikan dengan menganalisis pengaruh 
metode pembelajaran role palying 
menggunakan rumus uji hipotesis (uji-t). Dari 
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hasil perhitungan uji-t dengan menggunakan 
rumus polled varians diperoleh thitung = 2,95. 
Setelah dilakukan perhitungan diperoleh hasil 
ttabel (𝛼 = 5 % dan dk = 36+35-2 = 69) 
sebesar 1,98 karena thitung (2,95) > ttabel (1,98), 
maka dinyatakan Ho ditolak sedangkan Ha 
diterima. Dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh penggunaan metode pembelajaran 
role palying terhadap hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran IPS siswa kelas V Sekolah Dasar 
Negeri 54 Pontianak Barat. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil analisis data dari 
penelitian yang telah dilakukan, maka dapat 
disimpulkan bahwa: (1) Berdasarkan analisis 
uji-t bahwa terdapat pengaruh metode 
pembelajaran role playing terhadap hasil 
belajar Ilmu Pengetahuan Sosial siswa kelas 
V Sekolah Dasar Negeri 54 Pontianak Barat,  
diperoleh thitung sebesar 2,95 dan ttabel sebesar 
1,98. Karena thitung(2,95) > ttabel(1,98), maka 
Ha diterima dan Ho ditolak. (2) Penerapan 
metode pembelajaran role playing 
memberikan pengaruh dengan kategori 
sedang (ES sebesar 0,74) terhadap hasil 
belajar siswa pada pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial kelas V Sekolah Dasar 
Negeri 54 Pontianak Barat. 
 
Saran 
Terdapat beberapa saran yang dapat peneliti 
sampaikan berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan yaitu sebagai berikut: (1) 
Agar pembelajaran dengan metode 
pembelajaran role playing dapat berjalan 
dengan baik maka guru harus 
mempertimbangkan antara alokasi waktu 
dengan kedalaman materi serta karakteristik 
siswa. (2) Agar pembelajaran dalam 
menerapkan metode pembelajaran role 
playing terlaksana dengan efektif dan efisien 
maka seorang guru harus menguasai langkah-
langkah atau prosedur pelaksanaan metode 
pembelajaran role playing. (3) Dapat 
mengatasi kurangnya beberapa peran jika 
terdapat peran yang lebih dengan cara 
meminta bantuan dengan siswa lain yang 
bersedia dan juga ikut memainkan peran jika 
perlu. 
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